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 Abstrak  
 Menurut undang-undang Republik Indonesia nomor 2003 tahun bab 1 pasal 1 ayat 
1 bahwa, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara. Guru berhasil mengaktifkan dan menyemangatkan siswa dalam 
belajar, maka guru telah berhasil memotivasi siswa, yang pada gilirannya akan 
mempengaruhi prestasi belajar siswa (Djamarah, 2012:31)  
Berdasarkan observasi awal pada saat PPL II pada bulan juli – september 2013 di 
SMK N 5 Surabaya, siswa kurang berantusias terhadap pembelajaran gambar dasar 
teknik. Hasil ujian formatif nilai menggambar dasar tenik kelas XII TGB masih banyak 
yang dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 45 %. 
Pendekatan penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang berorientasi 
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 
penelitian (Borg & Gall dalam Prasetyo, 2011: 23). Hasil rata-rata validasi yang didapat 
dari masing-masing kriteria adalah sebagai berikut: 1) validasi dari ahli media 
pembelajaran  menggambar 3 dimensi mendapatkan presentase sebesar 76%, 2) validasi 
ahli materi media pembelajaran menggambar 3 dimensi mendapatkan presentase sebesar 
88%, hasil rata-rata keduanya, media pembelajaran 3 dimensi mendapatkan presentase 
sebesar 82%. Dan respon siswa mendapatkan hasil 79% berada pada interval 81%-100% 
yang berarti baik.  




According to the laws of the Republic of Indonesia Number 2003 in chapter 1 
chapter 1 verse 1 that, education is a conscious and deliberate effort to create an 
atmosphere of learning and the learning process so that learners are actively developing 
the potential for him to have the spiritual strength of religious, self-control, personality, 
intelligence , noble character, and skills needed him, society, nation and state. Teachers 
successfully activate and energize students in learning, the teacher has successfully 
motivate students, which in turn will affect student achievement (Djamarah, 2012: 31). 
Based on preliminary observations during the second PPL in July - September 5, 
2013 in SMK N Surabaya, students are less enthusiastic towards learning basic drawing 
techniques. The results of formative exams draw basic value class XII tenik TGB is still 
much below the KKM (Complete Minimal criteria) is 45%. 
Approach to research and development-oriented research is to develop and validate 
the products used in the study (Borg & Gall in Prasad 2011: 23). The average yield 
obtained validation of each of the criteria are as follows: 1) validation of expert 
instructional media 3 dimensional drawing to get a percentage of 76%, 2) validation of 
instructional media materials experts draw 3 dimensional earn a percentage of 88%, 
average results -rata both 3-dimensional instructional media get a percentage of 82%. 
And the response of students to get the 79% is in the interval 81% -100%, which means 
good.  
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Salah satu penyebab rendahnya prestasi belajar 
adalah selama ini model pembelajaran yang sering 
digunakan oleh guru cenderung bersifat konvensional. 
Artinya, pembelajaran masih terpusat pada guru 
(teacher centered), dan memposisikan siswa sebagai 
objek. Kurangnya kesempatan siswa untuk lebih aktif 
menjadikan siswa kurang optimal dalam memahami 
materi pelajaran. Oleh karena itu, diperlukan model 
pembelajaran yang digemari siswa (Arvianto 
2013:672-673). 
Menurut undang-undang Republik Indonesia 
nomor 2003 tahun bab 1 pasal 1 ayat 1 bahwa, 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara. Guru berhasil 
mengaktifkan dan menggairahkan siswa dalam belajar, 
maka guru telah berhasil memotivasi siswa, yang pada 
gilirannya akan mempengaruhi prestasi belajar siswa 
(Djamarah, 2012:31)  
Menurut undang-undang Republik Indonesia 
nomor 2003 tahun bab 1 pasal 1 ayat 1 bahwa, 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara. Guru berhasil 
mengaktifkan dan menggairahkan siswa dalam belajar, 
maka guru telah berhasil memotivasi siswa, yang pada 
gilirannya akan mempengaruhi prestasi belajar siswa 
(Djamarah, 2012:31)  
Dalam proses belajar mengajar, dua unsur yang 
amat penting adalah metode mengajar dan media 
pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan, 
pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 
mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. 
Meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 
diperhatikan dalam memilih media antara lain, 1) 
Tujuan pembelajaran, 2) Jenis tugas, 3) Respon siswa 
yang diharapkan setelah pembelajaran selesai dan, 4) 
Konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa 
(arsyad, 2011:15). 
 Media pembelajaran yang dimanfaatkan dengan 
tepat, dapat membuat  hal-hal yang abstrak menjadi 
kongkrit dan hal-hal yang kompleks dapat 
disederhanakan, sehingga pemahaman siswa untuk 
suatu materi dapat ditingkatkan (Basri, 2011:66).  
Berdasarkan observasi awal pada saat PPL II pada 
bulan juli – september 2013 di SMK N 5 Surabaya, 
siswa kurang berantusias terhadap pembelajaran 
gambar dasar teknik. Hasil ujian formatif nilai 
menggambar dasar tenik kelas XII TGB masih banyak 
yang dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 
yaitu 45 %. 
 
METODE  
Pendekatan penelitian dan pengembangan 
merupakan penelitian yang berorientasi untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk 
yang digunakan dalam penelitian (Borg & Gall dalam 
Prasetyo, 2011: 23). Langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan menurut Sugiono (2011:298) sebagai 
berikut: 
 
1. Potensi dan masalah  
Permasalahan yang ditemui dalam proses 
pembelajaran yang membutuhkan perlakuan. 
 
2. Pengumpulan data 
Data yang dikumpulkan meliputi materi,media 
pembelajaran dan hasil belajar. 
 
3. Desain produk 
Produk yang di desain adalah media berbasih 
komputer. 
 
4. Validasi desain 
Validasi desain dilakukan oleh ahli media. 
 
5. Revisi  
Merevisi dari saran atau kritik dari validator 
 
6. Ujicoba produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh 

























Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu lembar validasi mediat pembelajaran. Instrumen 
ini digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian 
dari para ahli terhadap media pembelajaran. Hasil 
penilaian ini dijadikan dasar untuk perbaikan media 
pembelajaran. Instrument validasi media pembelajaran 
Pengembanagan Media Pembelajaran Menggamabar 3 Dimensi Pada Standar Kompetensi Menggamabar dengan 
Perangkat Lunak 
Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan Vol 3 Nomer 1/JKPTB/14 (2014) : 36 - 43 
38 
 
terdiri dari (1) Lembar validasi ahli media, (2) Lembar 
validasi oleh ahli materi, dan (3) Respon siswa 
















































1. Teknik pengumpulan data 
Kelayakan media pembelajaran 
menggunakan angket penskoran. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan untuk tingkat 
kelayakan media ini yaitu berupa skala. Skala 
yang digunakan adalah skala likert yang 
berbentuk angket. Dalam penelitian ini, satu 
orang dosen sebagai ahli media, satu orang guru 
di sekolah sebagai ahli materi. Hasil penilaian 
dari keduanya dijadikan saran dan masukan untuk 
merevisi media pembelajaran menggambar 3 
dimensi. 
2. Teknik analisa data 
Analisis yang digunakan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media menggunakan lembar 
validasi berupa angket oleh ahli media, ahli 
materi dan respon siswa. Data yang diperoleh dari 
lembar validasi dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif. Setiap jawaban angket tersebut 
dihubungkan dengan bentuk pernyataan. Lembar 
angket mengandung kata kata sebagai berikut. 
4=sangat baik, 3=baik, 2=buruk, 1=sangat buruk. 
Hasil analisis tersebut berupa presentase untuk 
setiap angket yaitu dengan menggunakan rumus: 
 
Hasil Rating = 
Jumlah Rata-
Rata X 100% Jumlah Aspek 
yang Diukur 
 
Media dikatakan layak jika rata rata 
penilaian sebesar ≥ 61% dengan kriteria 
interpretasi skor sebagai berikut. 
 
Tabel 4 Interpretasi skor media terhadap                 
penilaian validator 
Presentase Penilaian 
81% - 100% 
61% - 80% 
41% - 60% 
21% - 40% 






(Sumber: Ridwan, 2013:13) 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Deskripsi data yang akan diuraikan dari analisis 
hasil penelitian adalah gambaran secara umum 
mengenai hasil validasi media pembelajaran. Validasi 
media pembelajaran telah divalidasi oleh  dosen dan 
guru yang bidang kajiannya berkaitan dengan 
pengembangan media dan materi pembelajaran yang 
bersangkutan Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 
media, ahli materi dan respon siswa dapat disajikan 
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Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui 
bahwa hasil rata-rata validasi oleh ahli media 
adalah 76%, ahli materi adalah 88% dan respon 
siswa terhadap media pembelajaran adalah 79 % 
Hasil keseluruhan dari validasi di atas 
dihitung menggunakan rumus:  
Hasil Rating = 
Jumlah Rata-Rata 




= 88+76 X 100% 2 
 
= 164 X 100% 2 
 
= 82%  
Sehingga nilai presentase rata-ratanya adalah 
sebesar 82%. Berdasarkan  dengan skala Likert pada 
table 3.2 yaitu nilai 82% berada pada interval 81% - 
100% dan setelah di ujicobakan terhadap siswa, respon 
siswa terhadap media pembelajaran adalah 79% yang 
artinya baik, dan media pembelajaran direspon dengan 
baik oleh siswa.  
Media pembelajaran menggambar 3 dimensi pada 
dasarnya menggunakan software utama Autocad yang 
dikemas di dalam Macromedia Flash. pada media 
pembelajaran ini, di dalamnya  terdapat 3 menu di 
antaranya menu start yang berisi materi langkah-
langkah menggambar, menu profil dan menu daftar 
pustaka.  
Media pembelajaran ini dikerjakan dalam waktu 
kurang lebih 1 bulan, proses menggambar 3 dimensi 
menggunakan software autocad dan dalam proses 
menggambar berlangsung  kemudian direkam 
pergerakan proses menggambar menggunakan software 
camtasia studio 7. Selanjutnya proses pengisian suara 
yang juga menggunakan software camtasia studio 7. 
Dari proses perekaman itu file berupa video. Dan 
langkah terakhir video kemudian dimasukkan kedalam 
software Macromedia Flash agar panyajian video dapat 
tertata dan bagus. Hasil rancangan media pembelajaran 
menggambar 3 dimensi yang telah dibuat berupa 
Compact Disc (CD) pembelajaran. 
Dalam pembuatan media pembelajaran ini ada 
beberapa halangan yang menghambat proses 
pembuatan, diantaranya dalam proses perekaman 
suara. Proses perekaman suara harus dilakukan dalam 
keadaan yang sepi sehingga mengghasilkan suara yang 
jernih dan jelas. Dalam kenyataanya banyak gangguan 
yang mengganggu diantaranya banyak suara sepeda 
motor, suara hewan seperti ayam, dan gangguan dari 
teman yang bermain. Sehingga proses rekaman suara 
dilakukan pada malam hari karena sepi dan tidak ada 
banyak gangguan. 
Media pembelajaran menggambar 3 dimensi ini 
telah divalidasi oleh dua orang dosen yaitu, dosen ahli 
media dan ahli materi dari universitas negeri Surabaya. 
Media pembelajaran dapat digunakan dengan  baik dan 
sempurna tak lepas dari saran dan kritik  yang 
disampaikan oleh validator sehingga, hasil yang 
dicapai dapat mendekati sempurna dan efektif untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi 
media pembelajaran menggambar 3 dimensi ini 
tergolong kategori sangat layak. Oleh karena itu media 
pembelajaran menggambar 3 dimensi ini dapat 
digunakan guru untuk proses pembelajaran dalam 
mengajarkan materi menggambar menggunakan 
Autocad. Berikut adalah ringkasan media cara 
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Gambar 4.1 cover media pembelajaran 
2. Halaman judul media pembelajaran 
Pada halaman ini berisi menu judul kemudian 
di klik menu next yang selanjutnya akan menuju 
halaman menu untuk melanjutkan lagi tinggal di 














Gambar 4.2 halaman judul media pembelajaran 
 
3. Halaman menu media pembelajaran 
Pada halaman ini adalah halaman menu yang 
berisi menu start, pustaka, dan profil. Untuk 
melihat menu selanjutnya yang berada 
didalamnya tinggal diklik menu yang 
diinginkankan. Misal, menu start yang berisi 
menu sub langkah-langkah dalam menggambar 
bangunan 3 dimensi, menu pustaka berisi daftar 
pustaka buku atau web yang mendukung 
pembuatan media, kemudian yang terakhir menu 














Gambar 4.3 sub menu langkah-langkah 
menggambar 3 dimensi 
 
4. Sub menu langkah-langkah menggambar 3 
dimensi 
Pada halaman ini terdapat beberapa menu sub 
langkah-langkah dalam menggambar bangunan 
rumah 3 dimensi. Diantaranya yaitu: 3d autocad, 
menyiapkan gambar, membuat dinding, membuat 
pintu jendela, memasang pintu dan jendela, 
mebuat lantai, membuat atap, membuat penutup 
atap, finishing, rendering, dan adobe photoshop. 
Untuk memulai melihat langkah-langkah cara 
menggambar 3 dimensi klik menu sub langkah-
langkah menggambar 3 dimensi secara berurutan 
agar mengerti cara menggambar dari awal sampai 













Gambar 4.4 sub menu langkah-langkah 
menggambar 3 dimensi 
 
5. Menu 3D autocad 
Pada tahap ini adalah penjelasan tentang 
dasar-dasar menggambar 3D autocad dan cara 












Gambar 4.5 menu 3D autocad 
6. Menu menyiapkan gambar  
pada tahap ini adalah cara yang pertama 
sebelum menggambar 3 dimensi bangunan rumah, 
yaitu menyiapkan gambar 2 dimensi yang sudah 
ada dan nantinya akan di gunakan untuk 
menggambar kemudian di ubah menjadi gambar 3 
dimensi secara bertahap sesuai dengan langkah-
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Gambar 4.6 menu menyiapkan gambar 
 
7. Menu membuat dinding 
Selanjutnya pada tahap ini adalah langkah-
lagkah bagaimana cara menggambar membuat 














Gambar 4.7 membuat dinding 
 
8. Menu membuat pintu dan jendela 
Setelah membuat dinding selesai, tahap 
selanjutnya adalah langkah-langkah cara 
bagaimana membuat pintu dan jendela, yaitu cara 
membuat kusen, kaca, dan daun pintu, yang 
kemudian dijadikan satu kesatuan yang 














Gambar 4.8 membuat pintu dan jendela 
9. Menu memaasng pintu dan jendela 
Setelah membuat pintu dan jendela selesai  
selanjutnya adalah tahap langkah-langkah cara 
memasang pintu dan jendela yang sudah dibuat 
sebelumnya kemudian dipasang sesuai dengan 














Gambar 4.9 memasang pintu dan jendela 
 
10. Membuat lantai  
Setelah memasang pintu dan jendela selesai 
tahap selanjutnya adalah tahap langkah-langkah 














Gambar 4.10  membuat lantai 
 
11. Menu membuat atap 
Pada video ini adalah langkah-langkah cara 
dalam mebuat atap yang sebelum diberi penutup 
atap dan diletakkan di atas dinding sehinngga 











Gambar 4.11 membuat atap 
 
12. Menu membuat penutup atap 
tahap selanjutnya setelah cara membuat lantai 
selesai selanjutnya adalah video membuat 
penutup atap dari langkah-langkah membuat atap 
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dan meletakakn penutup atap diatas dinding 













Gambar 4.12 membuat penutup atap 
 
13. Menu finishing 
Pada tahap ini adalah finishing yaitu setelah 
semua komponen rumah sudah menjadi 3 dimensi 
selanjutnya diperindah tampak dengan 
menambahkan beberapa aksesoris di sekitar 













Gambar 4.13 finishing 
 
14. Menu rendering 
Tahap selanjutnya setelah gambar bangunan 
rumah sudah di finishing, kemudian gambar di 
perhalus lagi dari segi tekstur warna, 
pencahayaan, dan tampilan agar lebih terlihat 













Gambar 4.14 Rendering 
 
SIMPULAN 
Berdasarkankan hasil penelitian dan pembahasan, 
dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran menggambar 3 dimensi 
setelah divalidasi mendapatkan prosentase rata-
rata 82% yang berada pada kategori sangat layak, 
sehingga media ini dapat digunakan guru untuk 
mengajar dalam proses pembelajaran. 
2. Media pembelajaran setelah di ujicobakan pada 
siswa mendapat respon yang baik yang ditunjukan 
oleh hasil angket respon siswa terhadap media 
yaitu 79% yang berada pada interval 61%-80%. 
 
SARAN 
1. Penelitian ini masih tahap pengembangan, 
penelitian selanjutnya diharapkan mencapai 
produk massal untuk media pembelajran. 
2. Media pembelajaran menggambar 3 dimensi 
dalam penelitian ini hanya pada tahap menguji 
kelayakan media pembelajaran saja oleh karena 
itu, untuk peneliti lain diharapkan agar menguji 
hasil belajar siswa dengan cara menerapkan 
media pembelajaran yang telah di validasi. 
3. Diharapkan pada peneliti selanjutnya untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
menggambar 3  dimensi pada tahap rendering 
menggunakan software lain untuk memperhalus 
tampilan gambar karena dalam penelitian ini 
masih memfokuskan menggunakan software 
Autocad. 
4. Media pembelajaran menggambar 3 dimensi 
dalam penelitian ini bersifat interaktif oleh karena 
itu diharapkan pada peneliti selanjutnya untuk 
menambahkan model pembelajaran yang lebih 
mendukung peningkatan  minat siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran. 
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